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PENGARUH MEDIA ANIMASI POLA DASAR BUSANA 
TERHADAP MOTIVASI BELAJAR MAHASISWA  
TATA BUSANA 
Idah Hadijah 
Hapsari Kusumawardani 
Abstrak: Tujuan penelitian untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar dan pe-
ningkatan motivasi belajar antara mahasiswa yang menggunakan pembelajaran de-
ngan media animasi dan mahasiswa yang menggunakan pembelajaran konvensional. 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan ekperimen 
semu (quasi eksperiment). Hasil analisis data membuktikan secara signifikan ada per-
bedaan motivasi belajar dan ada peningkatan motivasi belajar antara mahasiswa yang 
menggunakan pembelajaran dengan media animasi dan mahasiswa yang mengguna-
kan pembelajaran konvensional.  Berdasarkan analisis data dapat disimpulkan bahwa 
ada pengaruh positif penggunaan media animasi pola dasar busana terhadap motivasi 
belajar mahasiswa tata busana. 
Kata-kata Kunci: media animasi, pola dasar busana, motivasi belajar 
Abstract: The Effect of Animated Media of Clothing Basic Pattern on the  
Students’ Learning Motivation. The objectives of the study were to know the diffe-
rence of the learning motivation and increase of learning motivation between the stu-
dents who used animated media and the students who used conventional media. The 
study was considered as quantitative study using quasi-experimental design. The re-
sult of data analysis showed that there was significance difference on the learning 
motivation and the increase of learning motivation between the students who used 
animated media and the students who used conventional media. Based on data ana-
lysis, it could be concuded that the uses of animated media of clothing basic pattern 
had a positive effect on the students’ learning motivation.  
Keywords: animated media, clothing basic pattern, learning motivation 
ada saat ini, bahan ajar pola dasar bu-
sana yang digunakan dalam Mataku-
liah Konstruksi Pola dan Pecah Pola, be-
rupa diktat yang cara penyampaiannya, 
pengajar menggambarkannya di papan 
tulis/white board, lalu mahasiswa meng-
ikutinya. Mahasiswa juga melihat diktat 
tentang pembuatan pola dasar busana, 
khususnya pola dasar badan busana wani-
ta yang langkah pembuatannya terlihat 
sekaligus, tidak digambarkan langkah 
perlangkah. Hal ini menyebabkan pem-
buatan pola dasar badan busana wanita 
masih sulit dipahami oleh mahasiswa. 
Begitu juga dari informasi dan wawanca-
ra dengan dosen pembina Matakuliah 
Konstruksi Pola dan Pecah Model yang 
dilakukan pada tahun 2011, bahwa maha-
P 
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siswa sulit memahami materi pola dasar 
badan busana wanita. Hal tersebut dapat 
dilihat dari proses pembuatan pola dan 
hasil membuat pola yang kurang optimal, 
padahal karakteristik Matakuliah Kon-
struksi Pola dan Pecah Model ini, menun-
tut pemahaman dan keterampilan maha-
siswa dalam membuat pola dasar badan 
busana wanita. 
Upaya untuk mengatasi masalah 
pembelajaran di atas, telah dilakukan pe-
nelitian untuk mengembangkan bahan 
ajar pola dasar badan busana wanita yang 
dilaksanakan pada tahun 2010-2012. Re-
rata data hasil penilaian/tanggapan dari 
evaluasi formatif menunjukkan bahwa 
bahan ajar mencapai 86,00% termasuk ke 
dalam kualifikasi baik/layak dan media 
animasi termasuk sangat baik karena 
mencapai 91,00%, dengan demikian ba-
han ajar tersebut layak digunakan untuk 
pembelajaran pada Matakuliah Konstruk-
si Pola dan Pecah Model pada Program 
Studi Tata Busana (Hadijah, 2012). Pola 
busana merupakan salah satu bagian yang 
penting dalam membuat busana, karena 
untuk mewujudkan suatu busana dari de-
sain dibutuhkan pola dasar untuk pecah 
model, memotong, dan menjahit busana, 
seperti yang diungkapkan Nafila (2014: 
70) pola memiliki peranan yang sangat 
penting dalam pembuatan ukuran model, 
dan pembuatannya dilakukan secara sis-
tematis agar hasil pola benar-benar aku-
rat.   
Pola dasar busana meliputi pola da-
sar badan, rok, dan lengan. Jika mahasis-
wa tidak menguasai pola dasar maka 
akan kesulitan dalam pecah model busa-
na yang disajikan pada semester berikut-
nya, sehingga untuk mengatasi hal terse-
but peneliti melakukan penelitian tentang 
pengembangan bahan ajar pola dasar bu-
sana wanita menggunakan media power-
point pada matakuliah Konstruksi Pola 
dan Pecah Model di Jurusan Teknologi 
Industri Fakultas Teknik Universitas Ne-
geri Malang (FT UM). Data hasil penilai-
an/tanggapan dari evaluasi formatif me-
nunjukkan bahwa media Powerpoint 
pembelajaran yang diperoleh dari uji per-
orangan dapat dikatakan sudah baik/la-
yak karena sudah mencapai 76,00%, ada-
pun hasil uji lapangan mencapai 80,00%, 
sehingga dapat dikatakan sudah baik/la-
yak. Adapun data hasil uji lapangan dari 
dosen mencapai 91,00%, termasuk dalam 
kualifikasi sangat baik/sangat layak un-
tuk digunakan sebagai media pembelajar-
an pola dasar busana wanita, dengan de-
mikian media tersebut layak digunakan 
untuk pembelajaran pada Matakuliah 
Konstruksi Pola dan Pecah Model pada 
Program Studi Tata Busana TI FT UM 
(Hadijah, 2012). 
Motivasi belajar merupakan proses 
internal yang mengaktifkan, menuntun, 
dan mempertahankan perilaku dari waktu 
ke waktu (Syukur, 2012: 371). Disam-
ping itu motivasi untuk belajar sangat 
berperan penting bagi pebelajar dan pem-
belajar, dalam konsep pembelajaran, mo-
tivasi dapat mendorong peserta didik un-
tuk melakukan kegiatan belajar sehingga 
tujuan pembelajaran tercapai (Mangesa, 
2014: 82).  
Komputer dapat digunakan sebagai 
alat bantu dalam menyiapkan bahan ajar 
maupun dalam proses pembelajaran agar 
lebih efektif dan efisien, seperti yang di-
ungkapkan oleh Roblyer (dalam Selamet, 
2008) Program pembelajaran yang berba-
sis komputer efektif dalam mempertahan-
kan minat peserta didik, karena mampu 
memadukan berbagai jenis media, gam-
bar bergerak selayaknya informasi yang 
tercetak. Perkembangan teknologi infor-
masi dan komputer memberikan penga-
ruh yang sangat signifikan dalam per-
kembangan media pembelajaran, karena 
telah mampu mengintegrasi berbagai je-
nis media ke dalam satu model pembel-
ajaran (Bakri, 2010: 1).  
Media animasi merupakan bentuk 
media yang dapat memvisualisasi bentuk 
yang abstrak menjadi bersifat konkrit, se-
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hingga materi pelajaran yang dibuat da-
lam bentuk gambar lebih bermakna, me-
narik, mudah diterima, dan dipahami (Su-
kiyasa, 2013: 128). Media animasi dapat 
menampilkan informasi yang berupa tu-
lisan, gambar, serta suara sehingga siswa 
dapat lebih tertarik dalam mengikuti pel-
ajaran. Hal tersebut tercermin dari hasil 
penelitian Lesvita (2012) dan Sutrisno 
(2011) bahwa penggunaan media pem-
belajaran animasi dapat meningkatkan 
motivasi dan prestasi belajar serta efektif. 
Berdasarkan paparan di atas, peneli-
tian ini penting dilakukan karena dari ha-
sil penelitian terdahulu seperti yang di-
ungkapkan di atas, bahwa bahan ajar dan 
media animasi pola dasar busana menun-
jukkan layak digunakan untuk pembel-
ajaran pada Matakuliah Konstruksi Pola 
dan Pecah Model pada Program Studi 
Tata Busana Jurusan Teknologi Industri 
FT UM. Terkait hal tersebut maka bahan 
ajar pola dasar busana dalam bentuk me-
dia animasi perlu diimplementasikan 
pada mahasiswa yang mengambil mata-
kuliah Konstruksi Pola dan Pecah Model. 
Agar penggunaannya dapat maksimal 
perlu diteliti terlebih dahulu apakah me-
dia Animasi pola dasar busana dapat me-
ningkatkan motivasi belajar mahasiswa 
tata busana. 
 Motivasi belajar adalah keseluruhan 
daya penggerak baik dari dalam diri mau-
pun dari luar siswa (dengan menciptakan 
serangkaian usaha untuk menyediakan 
kondisi-kondisi tertentu) yang menjamin 
kelangsungan dan memberikan arah pada 
kegiatan belajar, sehingga tujuan yang di-
kehendaki oleh subjek belajar itu dapat 
tercapai (Hariyanto, 2010). Motivasi ter-
sebut perlu dimiliki oleh para pebelajar 
dan pembelajar untuk memperlancar 
pembelajaran.  
Banyak faktor yang mempenga-
ruhi motivasi belajar, seperti yang diung-
kapkan oleh Bligh dan Sass (dalam Su-
broto 2012), motivasi siswa dalam bel-
ajar dipengaruhi oleh: (1) ketertarikan 
siswa pada mata pelajaran, (2) persepsi 
siswa tentang penting atau tidaknya ma-
teri tersebut, (3) semangat/dorongan un-
tuk meraih pencapaian, (4) kepercayaan 
diri siswa, (5) penghargaan diri siswa, (6) 
pengakuan orang lain, (7) besar kecilnya 
tantangan kesabaran, (8) ketekunan, dan 
(9) tujuan hidup yang hendak siswa ca-
pai. 
Menurut Alam (2011) model pem-
belajaran ARCS (Attention, Relevance, 
Confidence, Satisfaction) dirancang oleh 
Keller (1983), berdasarkan pada teori-te-
ori motivasi, bahwa seorang pendidik 
perlu memberikan motivasi kepada pe-
belajar, agar mereka mau belajar, karena 
munculnya motivasi belajar dalam diri 
peserta didik, bukan hanya menjadi tang-
gung jawabnya sendiri, tetapi juga men-
jadi tanggung jawab pendidik dan lemba-
ganya. Dalam proses pembelajaran di ke-
las, motivasi menjadi hal yang sangat 
penting. Semakin besar motivasi dalam 
diri peserta didik, makin besar pula hasil 
belajar yang akan dicapai. Demikian pu-
la, semakin tepat motivasi yang diberikan 
oleh pendidik, semakin baik pula hasil 
dari proses pembelajaran. Salah satu upa-
ya pengajar untuk memotivasi peserta di-
diknya dalam proses pembelajaran, yaitu 
dengan Model ARCS yaitu: attention 
(perhatian), relevance (hubungan/kegu-
naan), confidence (kepercayaan diri), dan 
satisfaction (kepuasan).  
Attention (perhatian) pebelajar mun-
cul didorong karena rasa ingin tahu, oleh 
sebab itu rasa ingin tahu ini perlu menda-
pat rangsangan. Relevance (hubungan/ke-
gunaan) menunjukkan adanya hubungan 
antara materi perkuliahan dengan kebu-
tuhan dan kondisi pebelajar. Confiden-
ce (kepercayaan diri) akan membuat diri-
nya merasa kompeten atau mampu, hal 
tersebut merupakan potensi untuk dapat 
berinteraksi secara positif dengan ling-
kungan belajarnya. Strategi untuk mena-
namkan kepercayaan diri pebelajar de-
ngan lingkungannya, menurut Sutirma, 
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(2009) antara lain: meningkatkan harapan 
peserta didik untuk berhasil dengan me-
nyatakan persyaratan untuk berhasil, se-
perti dengan menyampaikan tujuan pem-
belajaran dan kriteria tes atau ujian pada 
awal pembelajaran. Hal tersebut memper-
mudah pebelajar tentang gambaran yang 
jelas mengenai apa yang diharapkan. Sa-
tisfaction (kepuasan), keberhasilan dalam 
mencapai suatu tujuan akan menghasil-
kan kepuasan, dan siswa akan termotivasi 
untuk terus berusaha mencapai tujuan 
yang serupa (Sutirma, 2009). Seiring de-
ngan pernyataan tersebut, Alam (2011) 
menjelaskan seorang pendidik harus 
mampu mewujudkan kepuasan peserta 
didik untuk mendukung (support) timbul-
nya keinginan pebelajar untuk tetap bel-
ajar.  
Berdasarkan dari beberapa pendapat 
tersebut, motivasi belajar adalah sebagai 
pendorong usaha dan pencapaian prestasi 
atau merupakan tenaga penggerak bagi 
seseorang atau pebelajar sehingga me-
nimbulkan upaya maksimal untuk mela-
kukan aktivitasnya dalam mencapai tuju-
an belajar. Indikator-indikator perilaku 
motivasi belajar yang akan diungkap ter-
kait dengan pembelajaran membuat pola 
dasar busana adalah: (1) attention (per-
hatian), (2) relevance (hubungan/keguna-
an), (3) confidence (kepercayaan diri), 
dan (4) satisfaction (kepuasan). 
 Program pembelajaran yang berba-
sis komputer efektif dalam mempertahan-
kan minat peserta didik, karena mampu 
memadukan berbagai jenis media, gam-
bar bergerak selayaknya informasi yang 
tercetak. Sadiman (2011: 7) menjelaskan 
bahwa media dapat digunakan untuk me-
nyalurkan pesan dari pengirim ke peneri-
ma sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, minat, dan perhatian pebelajar 
sehingga proses belajar terjadi. Roblyer 
(dalam Selamet, 2008) mengklasifikasi-
kan karaktristik pembelajaran berbantuan 
komputer sangat efektif, karena program 
ini dirancang berdasarkan tujuan instruk-
sional. Tujuan instruksional dibuat de-
ngan jelas dan dapat diukur, sehingga da-
pat dibaca oleh perancang pembelajaran, 
siswa maupun guru. Program pembelajar-
an yang berbasis komputer efektif dalam 
mempertahankan minat peserta didik, ka-
rena mampu memadukan berbagai jenis 
media, gambar bergerak selayaknya in-
formasi yang tercetak. Silberman (dalam 
Prastowo, 2012: 302) mengungkapkan 
bahwa dengan menambah visual pada 
pelajaran dapat mempertinggi/menaikan 
ingatan dari 14,00% menjadi 38,00%, 
waktu yang digunakan untuk menyam-
paikan konsep berkurang 40,00% ketika 
visual digunakan untuk menambah pre-
sentasi verbal.  
Media pembelajaran merupakan sa-
lah satu komponen pelajaran yang mem-
punyai peranan penting dalam kegiatan 
belajar mengajar. Pemakaian media pem-
belajaran dapat membangkitkan minat, 
motivasi dan rangsangan kegiatan bel-
ajar, sehingga membantu keefektifan pro-
ses pembelajaran dalam penyampaian pe-
san dan isi pelajaran pada saat itu (Gani, 
2015: 89). Selanjutnya Sry (2009) me-
nyatakan bahwa, pada prinsipnya pro-
gram animasi terdiri dari beberapa unsur 
rupa, dan pengontrolan operasionalnya. 
Unsur rupa yang dimaksud, yaitu terdiri 
dari slide, teks, gambar, dan bidang-bi-
dang warna yang dapat dikombinasikan 
dengan latar belakang yang telah tersedia.  
Susunan media pembelajaran pola 
dasar busana wanita dalam bentuk anima-
si mencakup hal-hal sebagai berikut: (1) 
halaman sampul depan/cover, (2) judul 
bahan ajar, (3) petunjuk pembelajaran 
bertujuan untuk memberikan panduan ke-
pada pembelajar tentang penyajian materi 
ajar, dan kepada pebelajar untuk mempel-
ajari materi yang ada dalam bahan ajar 
tersebut, (4) pendahuluan bab, berisikan 
deskripsi singkat mengenai isi bab, (5) 
uraian isi pembelajaran atau paparan ma-
teri merupakan bagian utama dari sebuah 
bahan ajar, memuat penjelasan secara ter-
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perinci dari materi yang akan membawa 
pebelajar mempunyai kompetensi yang 
diharapkan sesuai dengan tujuan pembel-
ajaran, (6) rangkuman, disusun secara lo-
gis yang memuat ide-ide pokok dari isi 
bahasan dengan menggunakan bahasa 
yang mudah dicerna, (7) latihan dan tu-
gas, pemberian tugas dimaksudkan untuk 
memperdalam bahan pelajaran yang telah 
dipelajari, di samping itu pemberian la-
tihan dimaksudkan untuk mengetahui 
tingkat pemahaman mahasiswa terhadap 
materi yang telah dipelajari, (8) daftar 
pustaka/sumber pendukung, merupakan 
rujukan untuk menambah bahan bacaan 
agar mahasiswa mendapat informasi dan 
wawasan lebih mendalam tentang materi 
ajar pada bab tersebut. 
Pembuatan pola dasar busana meru-
pakan materi praktek meliputi teknik 
pengukuran badan dan pembuatan pola 
dasar badan, pola dasar lengan dan pola 
dasar rok. Pola sangat penting artinya da-
lam membuat busana, busana yang dike-
nakan pada tubuh seseorang sangat dipe-
ngaruhi oleh kebenaran pola itu sendiri. 
Ernawati dan Nermira (2008: 221) men-
jelaskan kualitas pola pakaian akan diten-
tukan oleh beberapa hal diantaranya, ya-
itu: (1) ketepatan dalam mengambil ukur-
an tubuh si pemakai, (2) kemampuan da-
lam menentukan kebenaran garis-garis 
pola, (3) ketepatan memilih kertas untuk 
pola, (4) kemampuan dan ketelitian 
memberi tanda dan keterangan setiap ba-
gian pola, dan (5) kemampuan dan keteli-
tian dalam menyimpan dan mengarsipkan 
pola.  
Tujuan dari penelitian ini adalah un-
tuk mengetahui: (1) perbedaan motivasi 
belajar antara mahasiswa yang menggu-
nakan pembelajaran dengan media ani-
masi dan mahasiswa yang menggunakan 
pembelajaran konvensional, dan (2) pe-
ningkatan motivasi belajar antara maha-
siswa yang menggunakan pembelajaran 
dengan media animasi dan mahasiswa 
yang menggunakan pembelajaran kon-
vensional. 
 
METODE 
Penelitian ini adalah penelitian ku-
antitatif dengan pendekatan ekperimen 
semu. Desain yang digunakan adalah 
pretest-posttest non equevalen control 
group design Penentuan kelas eksperi-
men dan kelas kontrol dilakukan dengan 
teknik random assignment, yaitu dilaku-
kan secara acak untuk memilih kelas/ke-
lompok, dengan cara undian. Populasi 
dalam penelitian ini adalah mahasiswa 
angkatan 2013/2014 Program Studi Tata 
Busana Jurusan Teknologi Industri Fa-
kultas Teknik Universitas Negeri Ma-
lang, terdiri dari 2 kelas sejumlah 58 o-
rang. Subjek penelitian yaitu seluruh po-
pulasi tersebut dijadikan sampel.  
Variabel dalam penelitian ini terdiri 
dari variabel independen/bebas, yaitu 
pembelajaran pembuatan pola dasar busa-
na wanita dengan menggunakan media 
animasi, dan variabel dependen/terikat 
yaitu motivasi belajar. Teknik pengum-
pulan data dalam penelitian ini melalui 
instrumen angket yang diberikan kepada 
mahasiswa sebelum dan sesudah perlaku-
an pada kedua kelas/kelompok. Angket 
ini dimaksudkan untuk mengetahui data 
motivasi belajar mahasiswa Program Stu-
di Tata Busana Jurusan Teknologi Indus-
tri FT UM mengikuti pembelajaran pem-
buatan pola dasar busana wanita pada 
Program Studi Tata Busana Jurusan Tek-
nologi Industri FT UM dengan aspek me-
liputi: attention (perhatian), relevance 
(hubungan/kegunaan), confidence (keper-
cayaan diri), satisfaction (kepuasan), se-
mangat/dorongan untuk meraih pencapai-
an belajar, dan keuletan dalam mengha-
dapi kesulitan. 
Skala pengukuran yang digunakan 
dalam angket motivasi belajar adalah 
skala Likert yang mempunyai gradasi 
dari sangat positif sampai sangat negatif 
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dengan teknik skoring sebagai berikut: 
sangat baik diberi skor 4, baik diberi skor 
3, kurang diberi skor 2, dan sangat ku-
rang diberi skor 1. Selanjutnya skor 
jawaban siswa dijumlah untuk mengeta-
hui besarnya motivasi belajar siswa. Ren-
tang skor motivasi belajar siswa yaitu: 
Skor maksimal 4 x 40 = 160, skor mini-
mal = 1 x 40 = 40, lalu dibagi 4, sehingga 
rentang skor = 30. Berdasarkan perhi-
tungan tersebut, maka rentang skor moti-
vasi belajar adalah sebagai berikut: 121-
160 = motivasi sangat tinggi, 91-120 = 
motivasi tinggi, 61-90 = motivasi cukup, 
dan 30 – 60 = motivasi rendah.  
Sumber data berasal dari lembar 
angket motivasi belajar yang dilakukan 
oleh responden. Data hasil angket moti-
vasi belajar diawal dan akhir penelitian 
digunakan sebagai data penelitian, lalu 
diolah dengan menggunakan teknik ana-
lisis statistik deskriptif dan statistik infe-
rensial.  
Uji normalitas untuk mengetahui da-
ta yang dianalisis berdistribusi normal 
atau tidak, merupakan syarat mutlak un-
tuk dapat melakukan analisis statistik pa-
rametrik. Uji normalitas dalam penelitian 
ini menggunakan Kolmogorov-Smirnov 
melalui SPSS 16 for windows. Data hasil 
uji normalitas diperoleh untuk kelas kon-
trol nilai signifikansi p = 0,689, sehingga 
p > α dan untuk kelas eksperimen nilai 
signifikansi p = 0,205, sehingga p > α, 
dengan demikian kedua sampel berasal 
dari populasi yang berdistribusi normal.  
Uji Homogenitas menggunakan le-
vene test untuk mengetahui apakah kedua 
kelompok memiliki tingkat varians data 
yang sama atau tidak, yaitu dengan meli-
hat nilai sig. Test of Homogeneity of Va-
riances. Jika nilai sig.>0,05, maka va-
rians dari data yang diuji adalah sama 
atau homogen. Hasil uji homogenitas me-
nunjukkan signifikansi sebesar 0,10, ka-
rena signifikansi lebih dari 0,05 maka da-
pat disimpulkan bahwa data motivasi ma-
hasiswa mempunyai varian sama. Angka 
levene statistic menunjukkan semakin 
kecil nilainya maka semakin besar ho-
mogenitasnya.  
Uji validitas, terlebih dahulu instru-
men tes dan angket diuji cobakan pada 
mahasiswa Program Studi Tata Busana 
Jurusan Teknologi Industri FT UM ang-
katan 2013/ 2014 sebanyak 19 orang 
yang karakteristiknya sama dengan res-
ponden yang mengisi instrumen pada 
pengambilan data yang sebenarnya. Data 
diperoleh ditabulasikan. Pengujian validi-
tas dilakukan dengan menggunakan ana-
lisis faktor dan analisis butir dengan ban-
tuan program SPSS 16.00 for window. 
Tingkat validitas akan diketahui dengan 
melihat angka pada corrected item total 
correlation yang merupakan korelasi an-
tara skor item dengan skor total item nilai 
yang kemudian dibandingkan dengan ni-
lai r (0,30) dengan taraf signifikansi 
5,00%. Item tersebut dianggap memenuhi 
syarat atau valid jika nilai korelasi antara 
butir dengan skor total, R<0,30. 
Berdasarkan uji validitas dari 47 
item pernyataan, dinyatakan 40 item va-
lid dan 7 item tidak valid, dengan demi-
kian yang digunakan untuk mengambil 
data sebanyak 40 item yang secara kese-
luruhan dari item tersebut mewakili indi-
kator yang ada. Uji reliabilitas penelitian 
ini menggunakan Cronbach’s Alpha. Me-
nurut (Basri, 2012) Jika nilai alpha > 0,70 
artinya reliabilitas mencukupi (sufficient 
reliability) sementara jika alpha > 0,80 
maka seluruh item reliabel dan seluruh 
tes secara konsisten secara internal kare-
na memiliki reliabilitas yang kuat. Ada-
pun pemaknaannya sebagai berikut: jika 
alpha > 0,90 maka reliabilitas sempurna, 
jika alpha antara 0,70 – 0,90 maka relia-
bilitas tinggi, jika alpha antara 0,50 – 
0,70 maka reliabilitas moderat, dan jika 
alpha < 0,50 maka reliabilitas rendah. Uji 
reliabilitas dalam penelitian dengan 
menggunakan bantuan program SPSS 16 
for windows. Hasil uji menunjukkan koe-
fisien cronbach alpha sebesar 0,75, de-
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ngan demikian dapat disimpulkan bahwa 
instrumen dinyatakan reliabel karena ni-
lai α di atas 0,70.  
Uji hipotesis perbedaan motivasi 
belajar antara mahasiswa yang menggu-
nakan pembelajaran media animasi dan 
yang menggunakan pembelajaran kon-
vensional, menggunakan independent 
samples test. Dasar pengambilan kepu-
tusan adalah nilai probalilitas, jika proba-
lilitas ≤ 0,05 maka Ho tidak diterima, dan 
jika probalilitas > 0,05 maka Ho diteri-
ma. Jika Ho ditolak berarti terdapat perbe-
daan motivasi belajar antara mahasiswa 
yang menggunakan pembelajaran dengan 
media animasi dan mahasiswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensio-
nal. 
 
HASIL 
Deskripsi data motivasi belajar kelas 
kontrol, diperoleh motivasi awal seba-
nyak 1 orang (3,45%) termasuk ke dalam 
kategori motivasi sedang, sebanyak 11 o-
rang (37,93%) termasuk ke dalam kate-
gori motivasi tinggi, dan sebanyak 17 
orang (58,62%) termasuk ke dalam kate-
gori motivasi sangat tinggi. Motivasi a-
khir setelah post test menunjukkan bahwa 
motivasi kelas kontrol sebanyak 9 orang 
(31,03%) termasuk ke dalam kategori 
motivasi tinggi, dan sebanyak 20 orang 
(68,97%) termasuk ke dalam kategori 
motivasi sangat tinggi. Berdasarkan data 
tersebut bahwa ada perbedaan motivasi 
belajar awal dan akhir pada kelas kontrol, 
perbedaan tersebut untuk kategori sangat 
motivasi tinggi naik 10,35 % dan untuk 
kategori motivasi tinggi turun 6,90%. 
Deskripsi data motivasi belajar kelas 
eksperimen, diperoleh motivasi awal se-
banyak 16 orang (55,20%) termasuk ke 
dalam kategori motivasi tinggi, dan seba-
nyak 13 orang (44,80%) termasuk ke da-
lam kategori motivasi sangat tinggi. Mo-
tivasi akhir setelah post test menunjukkan 
bahwa sebanyak 1 orang (3,40%) terma-
suk ke dalam kategori motivasi tinggi, 
dan sebanyak 28 orang (96,60%) terma-
suk ke dalam kategori motivasi sangat 
tinggi. 
Berdasarkan data tersebut bahwa ada 
perbedaan sebaran motivasi belajar awal 
dan akhir pada kelas eksperimen, perbe-
daan tersebut untuk kategori sangat moti-
vasi tinggi naik 51,80% dan untuk kate-
gori motivasi tinggi turun 51,80%. Hasil 
ini menandakan ada perbedaan motivasi 
belajar antara mahasiswa yang menggu-
nakan pembelajaran dengan media ani-
masi dan mahasiswa yang menggunakan 
pembelajaran konvensional. 
Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat 
bahwa skor rerata motivasi belajar maha-
siswa kelas kontrol yang menggunakan 
pembelajaran konvensional meningkat 
2,31 point, sementara kelas ekrperimen 
yang menggunakan pembelajaran dengan 
media animasi meningkat 11,87 point, 
jika dibandingkan rerata skor motivasi 
mahasiswa antara dua kelompok tersebut, 
maka peningkatan motivasi belajar kelas 
eksperimen meningkat 9,56 point atau 
9,56 kali lipat dibandingkan dengan kelas 
kontrol, dengan demikian dapat diketahui 
bahwa pembelajaran dengan media ani-
masi pembuatan pola dasar busana wani-
ta dapat meningkatkan motivasi belajar 
mahasiswa Program Studi Tata Busana 
Jurusan Teknologi Industri FT UM. 
 Hasil analisis uji beda antara maha-
siswa yang menggunakan pembelajaran 
dengan media animasi dan mahasiswa 
yang menggunakan pembelajaran kon-
vensional, membuktikan secara signifi-
kan ada perbedaan motivasi belajar 
Tabel 1. Rerata Skor Peningkatan 
Motivasi Belajar 
Rerata Skor Konvensio-
nal 
Media 
Animasi 
Awal (A) 77,48 75,80 
Akhir (B) 79,79 87,67 
B-A   2,31 11,87 
Peningkatan 
motivasi (point) 
  2,31 11,87 
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antara mahasiswa yang menggunakan 
pembelajaran dengan media animasi dan 
mahasiswa yang menggunakan pembel-
ajaran konvensional, diperoleh probabili-
tas (sig. 2 tailed) = 0,018 ≤ 0,05, maka 
Ho ditolak, sehingga kesimpulan yang di-
dapatkan adalah ada perbedaan yang sig-
nifikan antara motivasi belajar kelas kon-
trol dan kelas eksperimen.  
Hasil analisis peningkatan motivasi 
belajar antara mahasiswa yang menggu-
nakan pembelajaran dengan media ani-
masi dan mahasiswa yang menggunakan 
pembelajaran konvensional, diperoleh 
dari hasil dua nilai rerata (pretest-post-
test) dari kelas sampel mahasiswa yang 
sama, dengan menggunakan rumus pair-
ed sample T test. Pengolahan data dengan 
rumus tersebut untuk analisis motivasi 
belajar kelas kontrol dan kelas eksperi-
men dapat dilihat pada Tabel 2. 
Motivasi belajar mahasiswa pada ke-
las kontrol, diperoleh motivasi awal 
2.7188 dan motivasi akhir 2.8438, berarti 
nilai rerata motivasi awal lebih kecil dari 
motivasi akhir. Selisih nilai antar motiva-
si awal dan motivasi akhir adalah -12500 
tanda negatif (-) pada perbedaan rerata 
antar motivasi awal dan motivasi akhir 
menunjukkan motivasi awal lebih kecil 
dari motivasi akhir. Motivasi belajar ma-
hasiswa pada kelas eksperimen, diperoleh 
bahwa rerata motivasi awal 2.5517 dan 
motivasi akhir 3.0690, berarti nilai rerata 
motivasi awal lebih kecil dari motivasi 
akhir. Selisih nilai antar motivasi awal 
dan motivasi akhir adalah -51724 tanda 
negatif (-) pada perbedaan rerata antar 
motivasi awal dan motivasi akhir menun-
jukkan motivasi awal lebih kecil dari mo-
tivasi akhir. 
Data analisis tingkat kepercayaan 
(signifikansi) perbedaan motivasi belajar 
antara mahasiswa yang menggunakan 
pembelajaran dengan media animasi dan 
mahasiswa yang menggunakan pembel-
ajaran konvensional, menggunakan dasar 
pengambilan keputusan nilai probalilitas, 
jika probalilitas ≤ 0,05 maka Ho ditolak, 
dan jika probalilitas > 0,05 maka Ho dite-
rima.  
Pada kelas kontrol diperoleh proba-
bilitas (sig. 2 tailed) = 0,103 karena 
0,103 > 0,05 maka Ho diterima, artinya 
tidak ada perbedaan yang signifikan anta-
ra motivasi awal dan motivasi akhir, de-
ngan demikian dapat diketahui bahwa 
pembelajaran konvensional pada pem-
buatan pola dasar busana wanita tidak da-
pat meningkatkan motivasi belajar maha-
siswa Program Studi Tata Busana Jurus-
an Teknologi Industri FT UM. Sedang-
kan pada kelas eksperimen diperoleh pro-
babilitas (sig. 2 tailed) = 0,000 karena 
0,000 < 0,05, maka Ho ditolak, artinya 
ada perbedaan yang signifikan antara mo-
tivasi awal dan motivasi akhir, dengan 
demikian dapat diketahui bahwa pembel-
ajaran dengan media animasi pada pem-
buatan pola dasar busana wanita dapat 
meningkatkan motivasi belajar mahasis-
wa Program Studi Tata Busana Jurusan 
Teknologi Industri FT UM. 
 
PEMBAHASAN 
Perbedaan motivasi belajar antara 
mahasiswa yang menggunakan pembel-
ajaran dengan media animasi dan ma-
hasiswa yang menggunakan pembelajar-
an konvensional. Berdasarkan hasil pene-
litian yang telah diuraikan dalam analisis 
Tabel 2. Peningkatan Motivasi Belajar 
Mahasiswa pada Kelas Kontrol dan Kelas 
Eksperimen 
Kelas Rerata 
Motivasi 
Selisih 
Nilai 
Antara 
Motivasi 
Awal 
dan  
Akhir 
(Sig. 2-
Tailed) 
Kontrol Awal 2.7188 -12500 .103 
Akhir 2.8438 
Eksperi-
men 
Awal 2.5517 -51724 .000 
Akhir 3.0609 
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data, mengenai perbedaan motivasi bel-
ajar antara mahasiswa yang mengguna-
kan pembelajaran dengan media animasi 
dan mahasiswa yang menggunakan pem-
belajaran konvensional, dilakukan de-
ngan teknik analisis statistik deskriptif 
dan inferensial. Hasil tersebut menunjuk-
kan bahwa motivasi belajar mahasiswa 
pada kelas eksperimen lebih tinggi diban-
dingkan dengan kelas kontrol. Hasil ana-
lisis uji beda membuktikan secara signifi-
kan ada perbedaan motivasi belajar anta-
ra mahasiswa yang menggunakan pem-
belajaran dengan media animasi dan ma-
hasiswa yang menggunakan pembelajar-
an konvensional, diperoleh probabilitas 
(sig. 2 tailed) = 0,018 ≤ 0,05. Hal ini me-
nandakan ada perbedaan yang signifikan 
antara motivasi belajar antara mahasiswa 
yang menggunakan pembelajaran dengan 
media animasi dan mahasiswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensio-
nal.  
Hasil analisis tentang peningkatan 
motivasi belajar antara mahasiswa yang 
menggunakan pembelajaran dengan me-
dia animasi dan mahasiswa yang meng-
gunakan pembelajaran konvensional, di-
peroleh peningkatan motivasi belajar ke-
las eksperimen meningkat 9,56 point atau 
9,56 kali lipat dibandingkan dengan kelas 
kontrol, juga menunjukkan ada perbeda-
an yang signifikan antara motivasi belajar 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Pada 
kelas kontrol diperoleh probabilitas (sig. 
2 tailed) = 0,103 > 0,05, pada kelas eks-
perimen diperoleh probabilitas (sig. 2 
tailed) = 0,000 < 0,05, dengan demikian 
dapat diketahui bahwa pembelajaran de-
ngan media animasi pembuatan pola da-
sar busana wanita dapat meningkatkan 
motivasi belajar mahasiswa Program Stu-
di Tata Busana Jurusan Teknologi Indus-
tri FT UM.  
Berdasarkan uraian tersebut seca-
ra umum dapat dikatakan bahwa ada per-
bedaan motivasi belajar antara maha-
siswa yang menggunakan pembelajaran 
dengan media animasi dan mahasiswa 
yang menggunakan pembelajaran kon-
vensional, sehingga dapat dikatakan ada 
pengaruh media animasi pola dasar busa-
na terhadap motivasi belajar mahasiswa 
tata busana. Hal tersebut sejalan dengan 
yang diungkapkan oleh Roblyer (dalam 
Selamet, 2008) mengklasifikasikan ka-
rakteristik pembelajaran berbantuan kom-
puter sangat efektif, karena program ini 
dirancang berdasarkan tujuan instruksio-
nal. Tujuan instruksional dibuat dengan 
jelas dan dapat diukur, sehingga dapat di-
baca oleh perancang pembelajaran, siswa 
maupun guru. Program pembelajaran 
yang berbasis komputer efektif dalam 
mempertahankan minat peserta didik, ka-
rena mampu memadukan berbagai jenis 
media, gambar bergerak selayaknya in-
formasi yang tercetak. 
Peningkatan motivasi belajar antara 
mahasiswa yang menggunakan pembel-
ajaran dengan media animasi dan maha-
siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional. Pembelajaran dengan me-
dia animasi dapat meningkatkan motivasi 
belajar mahasiswa, seperti yang diung-
kapkan Priyambodo, dkk. (2012: 108) 
menyatakan bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan media interaktif berbasis 
web berperan dalam meningkatkan keter-
tarikan mahasiswa dalam belajar dan me-
ningkatkan motivasi belajar mahasiswa. 
Begitu juga hasil penelitian Kusantati dan 
Wiana (2014: 35) yang bertujuan me-
ngembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif berbasis animasi untuk mening-
katkan motivasi belajar mahasiswa pada 
pembelajaran teknologi desain busana, 
disimpulkan bahwa multimedia pembel-
ajaran interaktif yang dirancang secara 
menarik akan membangkitkan motivasi 
dan rangsangan kegiatan belajar siswa.   
Banyak faktor yang mempenga-
ruhi motivasi belajar, antara lain: (1) ke-
tertarikan siswa pada mata pelajaran, (2) 
persepsi siswa tentang penting atau tidak-
nya materi tersebut, (3) semangat/do-
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rongan untuk meraih pencapaian, (4) ke-
percayaan diri siswa, (5) penghargaan di-
ri siswa, (6) pengakuan orang lain, (7) 
besar kecilnya tantangan kesabaran, (8) 
ketekunan, dan (9) tujuan hidup yang 
hendak siswa capai (Bligh dan Sass, da-
lam Subroto 2012).  
Media animasi yang digunakan da-
lam pembelajaran pembuatan pola dasar 
busana mampu menimbulkan motivasi 
mahasiswa sehingga adanya ketertarikan 
dalam pembelajaran, semangat untuk me-
raih pencapaian dan rasa percaya diri 
pada mahasiswa. Hal tersebut seiring de-
ngan pendapat Sadiman, dkk. (2011: 7) 
menjelaskan bahwa media dapat diguna-
kan untuk menyalurkan pesan dari pengi-
rim ke penerima sehingga dapat me-
rangsang pikiran, perasaan, minat, dan 
perhatian pebelajar sehingga proses bel-
ajar terjadi. Seperti yang diungkapkan 
oleh Silberman (dalam Prastowo, 2012: 
302) bahwa dengan menambah visual pa-
da pelajaran dapat mempertinggi/menaik-
an ingatan dari 14,00% menjadi 38,00%, 
waktu yang digunakan untuk menyam-
paikan konsep berkurang 40,00% ketika 
visual digunakan untuk menambah pre-
sentasi verbal.  
Sry (2009) menjelaskan penyajian 
media animasi menarik karena ada per-
mainan warna, huruf, dan animasi, baik 
animasi teks maupun animasi gambar 
atau foto, disamping itu juga lebih me-
rangsang anak untuk mengetahui lebih 
jauh informasi tentang bahan ajar yang 
tersaji. Pesan informasi secara visual mu-
dah dipahami pebelajar serta tenaga pen-
didik tidak perlu banyak menerangkan 
bahan ajar yang sedang disajikan. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian, maka 
dapat disimpulkan bahwa: secara signifi-
kan ada perbedaan motivasi belajar dan 
ada peningkatan motivasi belajar antara 
mahasiswa yang menggunakan pembel-
ajaran dengan media animasi dan maha-
siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional. Hal tersebut menunjukkan 
ada pengaruh media animasi pola dasar 
busana terhadap motivasi belajar maha-
siswa Program Studi Tata Busana Jurus-
an Teknologi Industri FT UM.  
Saran berdasarkan simpulan di atas, 
bahwa media animasi pembelajaran da-
lam pembuatan pola dasar busana lebih 
meningkatkan motivasi belajar mahasis-
wa, maka sebaiknya media ini digunakan 
dalam pembelajaran matakuliah kon-
struksi pola dan pecah model pada maha-
siswa program S1 dan D3 di Program 
Studi Tata Busana Jurusan Teknologi In-
dustri Fakultas Teknik Universitas Nege-
ri Malang. Di samping itu media tersebut 
juga dapat digunakan oleh siswa SMK 
atau peserta kursus busana yang karakte-
ristik pebelajar dan materinya sama de-
ngan yang tercantum dalam media ani-
masi tersebut. 
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